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Vous venez d'acqu6rir un logiciel ERE INFORMATIQUE et 
nous vous en feiicitons. 

Afin de profiler au mieux des qualites de ce produit, nous 
vous conseillons ; 

- de ranger fe support magnetique dans son etui apres utili* 
sation; 

- de ne pas le Stocker & proximitd d'une source de chateur 
trop intense ni dans le champ magnetique d'un haut* 
parleur ou d’un poste de television. 

S’il s'agit d'une cassette, de nettoyer reguli£rement les 
teles de votre magnetophone a I'aide d’un tissu imbibe 
d’alcool a 90® ou d'un produit specialise. 



FRf INFOftMAThQUf 


Programmes, sons el grapheme < oni la pfopnet£ de Ere Inlormatique Leur 
reproduction. traduClfOn, adaplahon, par quelque moyen que oe soil est stnc 
lement interdite 

La location de ce produil esl sinctemenl mtertiile 

V R5S# m 1996 
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1. INTRODUCTION 

Comme pour la plupart des jeux d’arcade, Tobrouk se joue 
k Taide du joystick. Ndanmoins, on peut utiliser les tou¬ 
ches flechees et la touche centrale “5”, equivalente au 
bouton de tir du joystick (AMSTRAD). 

Nous vous conseillons, avant de vous jeter dans la bataille, 
de lire les quelques regies eldmentaires qui rdgissent ce 
wargame. 

Tobrouk vous propose, en effet, une simulation precise de 
la strategie de combat ; le choix des armes en est un ele¬ 
ment determinant. 

Ce jeu traite de la poussee de Rommel contre la ligne de 
Gazala, en mai 1942. A Tissue de plusieurs mois de com¬ 
bats acharnes, les forces britanniques et celles du Com¬ 
monwealth prennent Tobrouk, port d'une importance vitale 
pour la strategie mdditerraneenne et base de ravitaillement 
pour la guerre du desert. Avec les forces de TAxe repous- 
sdes jusqt. \ Gazala, commence une vaste operation: la 
pose d’un immense champ de mines, allant de Gazala k Bir 
Hakeim. Au ddbut de (’offensive, la moitid seulement des 
500.000 mines prevues est posee. Le plan de Rommel con- 
siste a percer ta ligne de Gazala, reprendre Tobrouk et 
repousser les Allies jusqu'en Egypte. Avant la mi-juillet, 
c’est chose faite. 

Dans le jeu d t joueur, vous commandez les forces de TAxe. 
Si vous jouez une partie & 2 joueurs, le premier comman- 
dera les forces de TAxe et le deuxidme les forces Allides. 
Commandant des forces de TAxe, vous devez prendre un 
maximum de centres de commandement allids, votre 
objectif ultime dtant Tobrouk. Commandant allie, vous 
devez gerer vos six centres de commandement, couper le 
ravitaillement et reduire les forces de TAxe. 

2. CMARGEMENT 

DISQUETTE ; faire un RESET puis taper RUN”ERE. 
CASSETTE ; faire un RESET. Taper CTRL et la petite tou¬ 
che ENTER, puis suivre les instructions. 
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2a. JEU A DEUX ORDINATEURS (Amstrad seulement) 

La version Amstrad permet d'utiliser deux ordinateurs, un 
pour chaque joueur. Si vous avez la version cassette, cette 
option se trouve sur la face 2, et vous devez suivre le mode 
d’emploi d^crft ci-dessus. Sur la version disquette, tout se 
trouve sur la meme face 


REALISATION D’UN CABLE DE CONNEXION POUR JEU A 
2 ORDINATEURS : 

Prendre deux joysticks et en oter les cables. Relier ces 
deux cables en soudant ensemble les fils de meme couleur 
(voir schema). Ilya egalement quelques regies supplemen- 
taires que vous trouverez dans le chapitre 13. Nous vous 
conseillons vivement de maitriser d abord le jeu & un joueur 
avant d'entreprendre le jeu a deux ordinateurs. 


* 
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3. COMMENCER 

Une fois le jeu charge, un menu k six options apparait a 
Itecran: 

1 : Permet de choisir une phase d’arcade lors des phases 

d'assaut, L’option AVEC ARCADE est choisie par d6faut. 
En appuyant sur "1”, vous jouerez SANS ARCADE. Ap- 
puyez de nouveau sur "I” et vous jouerez AVEC AR¬ 
CADE. 

2 : En appuyant sur “2”, vous teglez le jeu pour moniteur 

monochrome ou moniteur couleur. 

3: Jeu & un joueur. Vous commandez les forces de I’Axe. 

L’ordinateur commande les forces Allises. 

4 : Jeu & deux joueurs. Un joueur commande I’Axe, I’autre 
ies forces Allises. 

Les options 5 et 6 sont expliqu6es au chapitre 12. 

Tout ce qui suit suppose la version k un ordinateur (option 

3 du menu principal). 

4. MODE CARTE 

Ltecran menu s’efface k present, remplac6 par une carte de 
la CytenaTque. En haul de Itecran s’affiche une ligne de 
texte. Cette ligne sert k afficher des messages, des infor¬ 
mations, etc. Pour I’instant vous pouvez lire “PHASE DE 
DEPLACEMENT DE L’AXE" : c’est au tour des unites de 
I'Axe de se d6placer, et dessous, la date. 

A droite de la date est affictte “COMMANDEMENT DE 
L’AXE". 

A I'extteme gauche de la carte, vous verrez un rectangle 
rouge clignotant, entoute d'un carte blanc. 

Ce carte blanc s’appelle le CARRE COM et sert k surveiller 
la carte, d6placer les unites, d6clencber les attaques, etc. 
Vous pouvez, k I’aide du joystick, d^placer le CARRE COM 
sur la carte. 

Le grand rectangle blanc, ptes du coin sup^rieur droit de 
Itecran, est le CARRE RAPPORT. II vous indique exacte- 
ment sur quoi se situe le CARRE COM et vous informe de la 
force d’une 6ventuelle unite. 
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Voici, comme guide, une liste des symboles utilises sur la 
carte : 


SYMBOLE COULEUR 

Blanc Orange 

Blanc Bleu 

Hachure Marron 

Hachure Gris 

Carre Bleu sur blanc 

Carre Noir sur gris 

Carte Rayures blanc/gris 

Carre Rayures gris/noir 

Carte Blanc sur noir 


DESCRIPTION 

Desert 

Mer 

Escarpement 
Champ de mines 
Centre de commandement 
allid 

Centre de commandement 
tombd 
Unite allide 
Unite de I'Axe 
Depot de ravitaillement de 
I'Axe 


5. DEPLACEMENT DES UNITES 

La dernidre ligne, MOB, indique la mobilite de I'unite. Si le 
chiffre est 6, par exemple, cette unite pourra se ddplacer de 
6 cases maximum a ce tour de jeu. 

Appuyez maintenant sur le bouton de tir. Le CARRE COM 
se transforme en croix blanche: ('unite est prete a etre 
ddplacee. Placez la croix Id ou vous voulez mettre I'unite 
(notez bien que I'unite empruntera le chemin pris par la 
croix). Les unites ne peuvent pas traverser d’autres unites, 
ni des champs de mines, ni un escarpement. II faut veiller a 
respecter ces tegles, sinon I’unite perdra toute sa mobilite 
restante pour le reste du tour. A present, appuyez de nou¬ 
veau sur le bouton de tir: I’unite se ddplace. Les unites 
peuvent se ddplacer autant de fois que vous le ddsirez pen¬ 
dant un tour, du moment qu'il leur reste de la mobilite. La 
mobilite de chaque unite est dtablie en fonction de sa com¬ 
position. Les divisions d’infanterie sont moins mobiles que 
i’infanterie k demi-motorisde, laquelle a moins de mobilite 
que les divisions de vehicules de combat blindds (VCB). 
Appuyez sur la barre espace pour annuler un deplacement: 
la croix blanche redevient CARRE COM. 
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6. ATTAQUER 

Appuyez sur la barre espace pour quitter la phase de d6pla- 
cement. La ligne de texte est a present "PHASE D’ASSAUT 
DE L’AXE”. Les unites, ainsi que les centres de commande- 
ment allies (oasis), sont cern6s d’une Zone de Controle 
(ZdC)large d’une case tout autour de I’unite. Si une unite 
p6n6tre dans la ZdC d'une unite ennemie, c’est-^-dire une 
case voisine, cette unite sera "ptegee” et son mouvement 
suspendu pour le reste du tour de jeu. Une unite qui atta- 
que doit p6n6trer dans la ZdC de I’unite vis6e. Pour tancer 
I’attaque, places le CARRE COM sur votre unite et appuyez 
sur le bouton de tir. Le CARRE COM se transforme en croix 
blanche. Placez la croix sur I’unite que vous voulez atta- 
quer et appuyez de nouveau sur le bouton de tir. Les deux 
unites clignotent alors, indiquant ainsi que votre ordre a 
accepts. Notez que quand vous attaquez les centres de 
commandement allies, les oasis ne clignotent pas. Vous ne 
pouvez pas attaquer vos propres unites, les champs de 
mines, les escarpements, ni une oasis tombee (Vous avez 
cependant le droit de traverser une oasis tombee). 
Appuyez sur la barre espace pour quitter la PHASE 
D’ASSAUT. 

7. LES fcCRANS D’ACTION 

Si vous avez opte pour une partie avec arcade, un message 
apparaTt sur la ligne de texte vous demandant de choisir la 
bataille : placez te CARRE COM sur une de vos unites cli- 
gnotantes et appuyez sur le bouton de tir. Si vous ne voulez 
pas assister & la bataille, appuyez sur la barre espace pour 
les ATTAQUES SUR CARTE. 

Vous avez le commandement d’un des VCB de votre unite. 
Votre objectif est de d^truire un maximum de cibles. Si 
vous attaquez une oasis, il faut la toucher avec le plus 
grand nombre d’obus possible. Dans une bataille d’unite 
contre unite, votre blinds a trois modes : Avance, Tourelle, 
Mitrailleuse. Au debut, vous etes en mode “Avance” et 
vous devez vous diriger vers votre cible la plus proche (mar¬ 
quee CIBLE). Pour ce faire, poussez le joystick vers I’avant 
pour acc6lerer, et lateralement pour modifier la direction. 
Quand vous 6tes suffisamment proche de la cible, vous 
pouvez changer en mode “Tourelle” (Tapez "T”) ou en 
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mode "Mitrailleuse” (Tapez "Ml"). Les chars ennemis tirent 
des obus, les mitrailleuses ennemies, des balles. Si aucune 
cible n’est k portbe, vous entendrez le sifflement d'obus 
ennemis tir6s de loin. Ne restez pas immobile trop long- 
temps : les tlrs d’artillerie ennemis vont devenir de plus en 
plus precis. Pour revenir au mode “Avance", tapez sur "D", 
Pour faire fonctionner la tourelle, bougez le joystick latdra- 
lement pour I’orientation, et en avant ou en arrive pour 
l’6l6vation. Appuyez sur le bouton de tir pour charger et 
tirer un obus. Le message EN VOL apparait. En fin de vol, 
I'indicateur de portae vous dit si votre tir est tomb6 trop 
court ou bien trop loin, et de quelle distance. Ajustez le 
degrd d’6l6vation en consequence. Quand le message 
CIBLE TOUCHEE apparait, la cible explose. Mettez-vous de 
nouveau en mode "Avance” et avancez vers la cible sui- 
vante. 

Pour faire fonctionner la mitrailleuse, il suffit de ddplacer 
le viseur a I'aide du joystick et d'appuyer sur le bouton de 
tir. Attention & l effet de recul. Certaines cibles sont plus 
difficiles & ddtruire que d’autres. Ne vous ddcouragez pas ! 
Notez que vos reserves de munitions sont en fonction de la 
quality de ravitaillement de I'unit^ que vous avez choisie. 
La bataille arcade se termine quand vous avez subi trop de 
degats pour pouvoir poursuivre ou quand vous etes k court 
d’obus. Un bonus vous est donnd par cible ddtruite. Bien 
que vous puisslez ddtruire des chars et des mitrailleuses 
avec I’une ou I'autre de vos armes, essayez de ne pas gas- 
piller vos munitions en tirant par exemple, sur des mitrail¬ 
leuses avec votre canon, ou en mitraillant des chars. Notez 
6galement que si une mitrailleuse ennemie ne vous tire pas 
dessus, c est qu elle est hors de votre port6e. 

Enfin, pour une attaque contre une oasis, vous ne disposez 
que du mode “Tourelle”. 

Vous avez droit k un bonus en fonction de I'btalement de 
vos tirs et du nombre d'obus qui atteignent I'oasis. 

ATTAQUES SUR CARTE. L'6cran affiche le mode Carte nor- 
rnale. Toutes fes unites engagbes clignotent. Les unites 
d6truites disparaissent de la carte. Un message vous indi- 
que leur identity. Quand un centre alli6 est pris, il se trans¬ 
forme en carrb noir sur gris. 
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A ce stade du jeu, certaines unites peuvent se replier. 
Quand toutes les attaques sont terminPes, la phase sui- 
vante commence. Notez qu'il y a deux phases de deplace¬ 
ments et d'assauts par jour. Une le matin (A.M.) et I'autre 
I’aprPs-midi (P.M.). 

6. RAVITAILLEMENT DES UNITES 

AprPs la phase d’assaut alliPe de i'aprPs-midi, le message 
“PHASE DE RAVITAILLEMENT ALLIEE” apparait. Si vous 
jouez une partie P 1 joueur, c’est I’ordinateur qui s’en 
occupe {il s’occupera Pgalement de la phase de comman- 
dement alliPe), 

Le ravitaillement est d’une importance capitale pour les 
deux belligPrants. Le rPseau de ravitaillement allie passe 
par chacun des six centres de commandement (oasis). La 
prise d’un de ces centres modifie les capacitPs de ravitail¬ 
lement des alliPs, les obligeant a reconstituer leur front. 
Les forces de I’Axe n'ont pas de reseau fixe, mats posse- 
dent deux dPpots mobiles. 

Chacun de ces dPpots dispose d'une mobilite de six cases 
par jour et d’une portPe de ravitaillement de six cases dans 
toutes les directions. 

T&chez de garder vos unites P la portPe d'un depot de ravi¬ 
taillement (six cases maximum). Essayez de garder une 
route libre, sans obstacles : unites ennemies et leurs ZdC, 
champs de mines ou escarpements, entre le dPpot et 
votre unite. 

La ligne de texte affiche : “PHASE DE RAVITAILLEMENT 
DE L’AXE”. A I’extreme droite de la ligne de texte, vous ver- 
rez INF (INFanterie) suivi d'un nombre. Ceci reprPsente le 
nombre de points de forces Infanterie dont vous disposez. 
DPplacez le CARRE COM : il se transforme, & certains 
endroits, en carre brise avec un point au centre. II s'agit du 
curseur de ravitaillement ou CARRE RAV. Le CARRE RAV 
indique que cette case est A PORTEE de ravitaillement, le 
CARRE COM, qu’elle est HORS DE PORTEE. 

Placez a present le CARRE COM sur une de vos unites. Si le 
curseur se change en CARRE RAV, vous pouvez la ravitail- 
ler. Si le curseur indique CARRE COM, vous ne le pouvez 
pas. 
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Pour ravitaitler I'unite. appuyez sur le bouton de tir. Un 
point sera eniev6 de INF au niveau de la ligne de texte et 
plac6 dans I’lNF de I’unite. 

Si le curseur indique CARRE RAV et que vous ne pouvez 
pas ravitailfer I’unite, c'est que I’unite est 4 son maximum. 
Ce maximum varie d’unite en unite, selon sa composition. 
Notez que toutes les unites sont composes d’infanterie, 
d'artillerie et de VCB. Si un de ces elements n'est pas indi* 
qu6, c’est que sa force est n4gligeable. Quand toutes vos 
unites ont leur maximum de points, ou quand I'lNF de la 
ligne de texte est a zero, appuyez sur la barre espace pour 
refaire I'op^ration de ravitaillement, cette fois pour les 
VCB APP » intendance. L’ARTillerie ne peut pas 4tre ra 
vitalise. 

9. PHASE DE COMMANDEMENT 

Cette phase sert 4 g6rer les travaux du g4nie et votre appui 
aerien. Deux series de trois images s’affichent k Itecran 
a w ec un chiffre au-dessus. Ce sont les missions auxquelles 
vous pouvez allquer des points puis£s dans les reserves. 
De gauche k droite: Superiority aerienne, Interdiction et 
Raid pour I’appui aerien I Recuperation de VCB, Destruc¬ 
tion de VCB et Champ de mines pour le genie. Le chiffre se 
trouvant au-dessus de chaque image indique le nombre de 
points affectes 4 cette mission. Les deux lignes d'avions et 
jes deux lignes de clefs & 6crous reptesentent les reserves 
diyponibles pour, respectivement, I'appui a6rien et le 
g4nie. Vous pouvez, 4 I’aide du joystick, ddplacer le curseur 
de texte de mission en mission. La couleur du chiffre au- 
dessus de I'image vous indique (’importance des affecta- 
tioo§_ennemies, bien que cette information ne soit pas tou- 
joursexaqte. Le rouge signifie que vous consacrez moins 
de points ^Kie votre ennemi, le blanc signifie l'6galite, le 
vert, que vou\allouez plus de points. Appuyez sur le bou¬ 
ton de tir pour donner un point 4 la mission choisie. Quand 
vous avez pass6 en revue toutes les missions qui vous inte- 
ressent, appuyez sur ia barre espace. Le curseur de texte 
pointe maintenant vers le haut. Si vous appuyez sur le bou¬ 
ton de tir, vous enlevez un point allou6 k une mission pour 
le remettre dans les reserves. II est impossible de transte- 
rer des points d'une mission 4 I’autre sans passer par la 
reserve. 
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Voici la description des six missions : 

APPUI A6R1EN 

SUPERIORITE AERIENNE: contrdle I’espace adrien au- 
dessus de ta zone de combat. Vos avions patrouillent et 
attaquent ('aviation ennemie. L'armde qui d^tient la supe¬ 
riority a^rienne fait subir £ son ennemi des pertes plus 
importantes dans les autres missions. 

INTERDICTION : attaquer les routes utilises par I’ennemi 
ainsi que son reseau de ravitaillement. 

RAID: votre aviation peut attaquer n'importe quelle cible 
au sol, & condition d’avoir un minimum de 10 points. Quand 
le message CHOIX DE CIBLE apparait a I’ecran, placez le 
curseur sur la cible choisie et appuyez sur le bouton de tir. 
Un raid peut s’effectuer a n’importe quelle heure de ia jour- 
nee. Cest pourquoi, si vous choisissez pour cible une unity 
ennemie, il est possible qu’elle ait change de position au 
moment du raid. 

LE GENIE 

RECUPERATION DE VCB : a la fin de la journee, les VCB 
endommagys peuvent etre recuper^s. Le nombre de VCB 
recup^res depend du nombre de points affectes a cette 
mission. Seuls les points de VCB perdus ce meme jour peu¬ 
vent etre recuperes. Ne gaspillez pas vos points de g6nie, 
si vous ne perdez pas de VCB ou si vous en recevez suffi- 
samment pour combler vos pertes. 

DESTRUCTION DE VCB : aneantir les VCB ennemis dyja 
endommagys et abandonn^s sur le champ de bataille. Plus 
vous consacrez de points de g6nie a cette mission, moins 
votre ennemi pourra r^cuperer ses blind^s. II y a done un 
lien entre les missions Recuperation et les missions de 
Destruction de VCB. Notez qu’£ I’ecran, la “Recuperation 
de vos VCB” ne passera au vert que si vous y consacrez 
plus de points que I’ennemi n’en a consacre & la “Destruc¬ 
tion de VCB” et vice-versa. 

CHAMP DE MINES : I’allie place un champ de mines, tandis 
que le joueur de I’Axe fait du deminage. Un minimum de dix 
points est necessaire; la mission prend une journee 
entire. Avant la premiere phase de deplacement quoti- 
dienne, le joueur de I’Axe lira la phrase “CHOIX DE ZONE 
DE DEMINAGE” et le joueur alli£ “POSE DE MINES”. 
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Deplacez la croix blanche a I’endroit choisi et appuyez sur 
le bouton de tir (Cet endroit doit se trouver k proximite d’un 
ravitaillement, sinon I’ordre sera refuse et vous n’aurez pas 
de message de confirmation). 

10. LE TOUR DE L’ORDINATEUR 

Dans le jeu a 1 joueur, c’est I’ordinateur qui se charge du 
commandement des phases allies et de leur ravitaille¬ 
ment. Si vous avez choisi des ecrans d’action, I'option de 
choisir la bataille ne sera donnee que lors de vos propres 
phases d’attaque. 

11. TACTIQUES DE BASE 

La superiority en ravitaillement importe autant que le gain 
de terrain. Surveillez vos centres de ravitaillement, vos 
attaques en seront d’autant plus efficaces. Maintenez ia 
presence d'au moins trois unites sur chaque route de ravi¬ 
taillement. II serait fatal de lancer une attaque avec une 
unite sans possibility de ravitaillement. 

L’AXE. N’oubliez pas que votre but est de prendre autant 
d’oasis que possible. La destruction d’unites ennemies 
s’avyre peut-etre utile, mais il vaut mieux concentrer vos 
efforts sur les centres de commandement. Ainsi vous pou- 
vez nuire a leur efficacite et obliger les Allies a se replier. 
Les attaques de ('aviation contre des unites mobiles sont 
risquees mais efficaces. Les oasis, elles. ne se ddplacent 
pas ! Protygez a tout prix vos depots de ravitaillement. Gar- 
dez des unitys entre ceux-ci et I’ennemi. N'oubliez pas que 
I’ennemi peut tr6s bien lancer une attaque ayrienne contre 
eux. Vos dypots sont irremplaqables - leur perte entraine- 
rait la victoire alliye ! Choisissez avec attention ia position 
des breches que vous ferez dans les champs de mines 
ennemis. II n’est pas ndcessaire de les dyminer complete- 
ment. Une ou deux breches doivent suffire pour passer. A 
part le ravitaillement, le seul renfort que vous recevrez, 
c’est la Division Littorio qui arrivera debut juin 

ALLIE (Jeu k 2 joueurs). Dyfendez bien vos centres de com¬ 
mandement (oasis). Bien qu’immobiles, ils sont regis par 
les memes regies de ravitaillement que les depots de I’Axe 
(voir chapitre 8). Vos unites doivent se trouver en bonne 
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position de defense, tout en restant k portee de ravitaille- 
ment. Lors de vos attaques, utilisez des unites compl^men- 
taires : comptetez par exemple une unite d’une forte puis¬ 
sance blind^e avec une unite puissante en infanterie. 
N’oubliez pas que c'est vous le d^fenseur. Vous courez un 
risque en consacrant toutes vos ressources k une strat6gie 
offensive. 

12. SAUVER/CHARGER OU QUITTER UNE PARTIE 

Vous pouvez, lors de n’importe quelle phase de deplace¬ 
ment ou d’attaque non contr6l6e par 1‘ordinateur, appuyer 
sur la touche ESC pour revenir au menu. Si vous choisissez 
des options pour un jeu k 1 ou 2 joueurs, la partie recom- 
mencera a partir du jour num6ro 1. 

SAUVER. Choisissez I'option SAUVER et introduisez une 
cassette/disquette dans le lecteur. Tapez “D” pour sauver 
sur une disquette, “C” sur une cassette. Une fois sauv^, le 
programme reviendra au point ou vous etiez quand vous 
avez appuy6 sur ESC. Vous pouvez k present reprendre la 
partie. 

CHARGER. Choisissez ('option ''CHARGER” et introduisez 
la cassette/disquette contenant la partie sauv6e. Appuyez 
sur “D” (disquette) ou sur “C" (cassette). Une fois charge, 
le jeu reprendra A partir du point ou vous aviez appuy6 sur 
ESC. Vous pouvez jouer maintenant. 

13. LE JEU A DEUX ORDINATEURS 

Cette version perfectionn6e n6cessite I'emploi de deux 
micro-ordinateurs Amstrad, un cordon de raccordement et 
un peu de patience. Cette version est destinee au joueur 
preferant la strat^gie k I’arcade. 

II faut deux Amstrad (464, 664, 6128) mais pas nPcessaire- 
ment du meme module. Cependant, avec la version dis¬ 
quette de Tobrouk, les deux micros doivent avoir chacun 
un lecteur independant. Si vous avez la version cassette, ils 
doivent poss6der tous deux un magnetophone indepen¬ 
dent. 
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Installez les ordinateurs de fagon a ne pas voir I'ecran de 
votre adversaire. Chargez, dans (e micro correspondant 
aux forces de I’Axe, la deuxteme face. Si vous avez la ver¬ 
sion cassette, tapez RUN‘DISC2. Si vous avez une dis- 
quette, cet ordinateur ()e maitre) contiendra les options du 
menu et gerera fes actions du deuxieme ordinateur 
(I'esclave), qui sera celui du joueur allie. Quand le jeu est 
charge, introduisez les fiches dans les sorties joystick des 
ordinateurs. Tapez RUN’SLAVE (cassette) et attendez. 
Notez que sur la cassette, le programme 

esclave suit le programme maitre. Si le cordon est branch^ 
dans les deux ordinateurs et si le programme esclave a 6t6 
charge correctement, les bordures des deux 6crans chan- 
geront de couleur simultanement, et ce pendant une ou 
deux minutes. Une fois le til de raccordement branche, 
vous ne devez pas le debrancher, sinon vous perdriez la 
partie sur les deux machines. 
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REGLES SL)P. 3 Lif iENT/ >RES. Lors de I'affichage du menu 
& l’6cran de I'ordlnateu* maitre. choisissez I'option 2 pour 
d^buter une partie, II y a quelques changements par rap¬ 
port an jeu a un ordinateur. En cas de doute sur une tegle 
non traitee ci-dessoun, voyez les chapitres 1 k 12. Tout 
d'abord if n’y a pas d’option arcade. Ceci est du au fait que 
les sorties joystick sont d6jS prises. Le ddplacement du 
CARRE COM s’effeotue a I’aide des touches du pavd nunrte- 
rique situ6 & droite t u clavier principal. Ce pavd est dispose 
en carte autour de la touche 5. Chaque touche d£placera le 
CARRI: COM dans le sens donn6 par la position de la tou¬ 
che par rapport au centre (5). La touche 9. par exempts, 
ddplace I'unite diagon Jement vers le haut et & droite. La 
touche 2 ddplacera I'unite directement vers le bas. La tou¬ 
che 5 serf de bouton de tir. 

Deuxi6mement, chaque joueur ne voit que ses propres uni¬ 
tes a I’dcran. Seul le son indique 4 I’ennemi le d£placement 
des unites. Les unites ennemies restent cacftees jusqu’a 
ce que deux unites oppos6es se rencontrent (cest-&-dire 
entrent dans la ZdC de 1‘autre). A ce moment-te chaque 
joueur voit I'unite ennemie qui reste visible tant qu'elle n’a 
pas 6te deplac^e par le joueur qui la contrd'e. La sequence 
de jeu ne change pas par rapport au jeu a un ordinateur. 
Quand un joueur contrdle sa machine, I'autre ne peut agir. 
Attention ! Cette version n6cessite beaucoup de reflexion 
et une approche strategique bien difterente de celle utili¬ 
se au jeu a un ordinateur. 

II faut un peu plus de temps pour charger el sauver les par¬ 
ties. C'est ('ordinateur “maitre” qui s en charge. L’ordina- 
teur “esclave” n’a plus besoin de disquette/cassette une 
fois que la partie principale est chargde. 
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14. TOBROUK, 1942 

La carte de jeu couvre une region de la Cyrdnai'que en 
Libye, pr6s de la fronttere 6gyptienne. Les forces de I'Axe 
sont composes principalement d’unit^s allemandes et ita- 
liennes. Les forces allides sont composees de Britanni- 
ques, de Sud-Africains ainsi que de la premiere brigade des 
Forces Franpaises Libres en garnison a Bir Hakeim. Pen¬ 
dant la guerre du ddsert, le Front dvolue constamment. En 
1941, c’est I’Axe qui tient Tobrouk avec une importante 
force d’infanterie italienne. En novembre, les forces britan- 
niques lancent I’offensive “Crusader" contre les forces de 
I’Axe en Cyrdnai'que. Tobrouk est pris et les forces de I’Axe 
sont contraintes par la puissance de I’offensive & se replier 
de plus en plus vers I’ouest. En 1942, apres I’dchec de nom- 
breuses contre-attaques, Rommel lance son offensive a 
travers la ligne Gazala. Au debut de la bataille, I’effectif de 
I’Axe n’est pas au complet. Le ravitaillement est insuffi- 
sant, le reseau inefficace. II manque plus de 50% de 
I’infanterie de la 90eme division. Le haut commandement 
de I'Axe, preoccupd surtout par le Front russe, ne soutient 
pas vraiment les efforts de Rommel. Rommel a pretendu 
qu’avec quelques divisions blinddes suppldmentaires, il 
aurait pu ddfaire completement les Allies au Moyen-Orient 
en quelques mois. A partir d’une telle victoire, les ressour- 
ces de I’Afrique et le p^trole du Moyen-Orient auraient pu 
transformer la suite des 6v6nements. Le commandement 
alNe fait preuve lui, de plus de prdvoyance et se rend 
compte de I’importance de la guerre en Afrique du Nord. Si 
Rommel dtait reste en position defensive, les Allies 
auraient pu deborder les forces de I’Axe sur la ligne Gazala. 
Hors, Rommel decide que la seule solution reside dans 
I’offensive. Les combats se ddclenchent, un peu a I’ouest 
de Gazala. contre I’infanterie italienne, le 26 mai 1942. 
Apr§s de nombreux affrontements, d’importantes pertes 
humaines et la capture de milliers de prisonniers, Tobrouk 
tombe le 21 juin. Tout est pret pour la bataille decisive d’EI 
Alamein. 
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15. QUELQUES MOTS SUR LA CONCEPTION DU JEU 

Nous avons tenty de concevoir un jeu realiste d'une grande 
accessibility. Nous avons modifie certains faits histori- 
ques, afin d’assurer une meilleure jouability. Nous nous en 
excusons auprys des experts. Nous pensons toutefois que 
le jeu sous cette torme represente une synthese raisonna- 
ble. Les forces des unites ne sont pas evaluees en terme 
quantitatif, mais en terme de capacity. Les divisions biin- 
dyes de I'Axe, par exemple, ont des capacitys yievyes en 
VCB et en artillerie. Ceci reflete la superiority des chars 
Panzer III et IV de I’ypoque. 

Le canon de 88 mm de DCA allemand qui etait monty sur 
roues representait une arme anti-char d une remarquable 
efficacity. Les unites qui ont participy a des escarmouches 
mineures ont ete, dans le jeu, soil omises, sort integrees a 
leurs divisions. Comme la campagne nord-africaine impli- 
quait une activity constante, nombre d'unitys, trop faibles 
pour combattre, furent retirees du Front. Nous avons 
essayy de montrer combien les unites peuvent etre limitees 
dans leur dyplacement. par les contraintes de ravitaille- 
ment. Les niveaux de ravitaillement pour chaque bellige- 
rant refletent (organisation supyrieure dont jouissaient les 
forces Allies. Dans une guerre de dysert, les unitys doi- 
vent maintenir une grande mobility. Pour cette raison, une 
unity y portye de ravitaillement est automatiquement ravi- 
tailiye y son maximum chaque jour. 

Un commandant de char experimente ne communiquait 
jamais ses vyritables reserves de carburant a son supe- 
rieur. II s assurait qu'il lui restait une ryserve suffisante 
pour effectuer un repli tactique impryvu. Ainsi. une unite 
qui reste hors de portye du ravitaillement a une mobility de 
1. Aucune unity n’est totalement immobile (sauf les unitys 
en garnison). Rommel n’a jamais yty maitre de I'aviation 
allemande, contrairement a Ritchie et y Auchinleck qui 
commandaient les forces Alliyes. Les attaques ayriennes, 
ordonnees par le joueur, peuvent arriver a n'importe quel 
moment de la journee. Rommel a gagny la bataille de 
Tobrouk en 1942. Le cout de cette victoire allaii par la suite 
s’averer bien trop eleve. 





Tobrouk 1942 est un wargame pour micro-ordinateur et non 
pas un discours politique. Nous esp^rons qu’il permettra k 
certains d’approfondir leurs connaissances de ta 
Deuxidme Guerre, et d’en tirer leurs propres conclusions. 
Nous d6dions ce jeu a tous ceux qui ont combattu et qui 
ont perdu la vie au cours de cette batailfe. 



22 


UNITES ALLISES 
DANS LE JEU 

I 

: 16re Brigade de chars 
326me Brigade de chars 
696me Brigade 
1506me Brigade (carr6) 

1516me Brigade 
26me Brigade blind6e 
22eme Brigade blind6e 
2016me Brigade motoris^e des Guards 
4eme Brigade blind6e 
?eme Brigade motorisee 
I 36me Brigade motorisee indienne 
l&re Brigade sud-africaine 
1 26me Brigade sud-africaine 
36me Brigade sud-africaine 
2eme Division sud-africaine (Tobrouk) 


MAXIMUM 
INF VCB MOB 


2 

2 

9 

11 

11 

2 

2 

9 

2 

9 

9 

9 

9 

9 

15 


9 

9 

0 

0 

0 

9 

9 

0 

9 

0 

0 

1 

1 

1 


CENTRES DE COMMANDEMENT ALLIES 


TOBROUK 1 

GAZALA 10 

ACROMA 3 

KNIGHTSBRIDGE 5 

EL ADEM 4 

BIR HAKEIM 10 
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UNITES DE L’AXE 

90 Oivision legbre 

21 Division Panzer 

15 Division Panzer 

Division Ariete 

Division Trieste 

Division Littorio 

Division Pavia 

Division Brescia 

Division Sabratha 

Division Trento 

Depots de ravitaillement (2) 


MAXIMUM 
INF VCB MOB 

10 4 6 

9 9 6 

9 9 6 

9 7 6 

9 7 6 

9 7 6 

9 0 1 

9 0 1 

9 0 1 

9 0 1 

3 0 6 
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GARANTIE 

Si, en d6pit des soins apportes a la conception et a la reali¬ 
sation de ce logiciel, celui-ci prPsentait quelque defaut te 
rendant inexploitable, remplissez la presente carte de 
garantie et retournez la cassette dans son emballage d’ori- 
gine et avec son mode d’emploi & votre revendeur qui vous 
rechangera. 


NOM .. 
Adresse 


Code Postal.Ville 

Marque de votre ordinateur: 

Date d’acquisition :. 

Magnetophone utilise :..., 

Nom du logiciel:. 

Date d’acquisition ;. 

Problems rencontre:. 


Date: 


Cachet du revendeur : 
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NOTES 



